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1.0 WSTEP

Maharaja jest strategiczng gra planszowg od 2 do 5 graczy,
osadzong w XVI wiecznych Indiach. Gracze sg hinduskimi
regentami, zwanymi takze Radzami, ktérzy postanawiajg
dogodzi¢ krélowi, Maharadzy, poprzez upiekszenie jego
miast. Rywalizujacy ze sobg Radzowie podrdzujg z miasta
do miasta, budujac w nich domy i piekne patace ku chwale
swego pana. W trudach pomagaja im rdzne postacie,
oferujace im swe umiejetnosci i specjalne zdolnosci.
Budowanie patacéw to kosztowne zajecie. Tak wiec pod-
stawowym elementem prowadzacym ku zwyciestwu jest
zapewnienie sobie odpowiednich wptywéw. Gracz, ktory
jako pierwszy wybuduje siedem patacéw, zwyciezy.

2.0 KOMPONENTY

W kazdym pudetku z gra Maharaja znajduja sie:

* 1 plansza

e 5 drewnianych architektéw w réznych kolorach

* 1 czarny drewniany Maharadza

¢ 5 dyskow akgji, kazdy z 2 strzatkami

¢ 5 réznokolorowych kompletéw z 7 szklanymi patacami
* 5 réznokolorowych kompletéw z 20 drewnianymi
domami

* 7 zetondéw gubernatoréw

e 7 kart Postaci

* 60 zlotych monet w réznych nominatach

e 7 niebieskich Przywilejow akcji

e 5 kart z podsumowaniem zasad i akcji

e 1 instrukcja

Jesli w twoim pudetku brakuje ktéregokolwiek z
powyzszych elementdw, lub ktdrys z nich jest zniszczony,
prosimy o kontakt. W miare mozliwosci natychmiast
naprawimy ten biad.

Phalanx Games b.v.

Customer Service

PO. Box 60230

NL -- 1320 AG Almere

The Netherlands
customerservice@phalanxgames.nl

3.0 ROZPOCZECIE GRY
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3.1 Pransza

Plansza do gry ukazuje miejsce startu architektéw graczy,
7 miast z ogrodami patacowymi oraz 30 wsi. Wszystkie
powyzsze punkty s3 polaczone ze sobg siecig drog. Na
jednej ze stron planszy znajduje sie tor gubernatoréw.
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3.2 PRZYGOTOWANIA DO GRY
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Plansza zostaje polozona na stole.

Kazdy z graczy wybiera swoéj kolor i otrzy-
muje:

* 1 dysk akgji i 1 karte podsumowania zasad
i akeji.

Pamigtaj: przed rozpoczeciem gry z16z
sktadajacy sie z 5 czesci dysk akgji. Szpilke

z plastikowa gléwka wetknij przez Srodek
dysku. Strzalki naléz na ostrze szpilki. Na
koniec, jesli strzatki ,,chodza” swobodnie,
natknij plastikowy klips na szpilke.

¢ architekta w swoim kolorze, ktérego ktadzie si¢ na
miejscu startu

* 7 patacow i 4 domy w swoim kolorze, ktére gracze
ktada przed soba, w swojej puli. Pozostale domy trzymane
sa w kamieniotomie (banku), ktéry znajduje si¢ obok plan-
szy. Pamietaj: gracz grajacy czarnym otrzymuje purpurowe
szklane patace.

* 15 sztuk ztota: 1 monete o nominale 10 oraz 1 o nomi-
nale 5.

Pamietaj: ilo$¢ sztuk ztota, ktére posiadasz, mozesz
trzymaé w sekrecie przed przeciwnikami.

Nastepnie:

* Maharadze kladzie si¢ na miejscu startu.

* Karty postaci 1-6 kladzie si¢ obok planszy. Jogin
(karta nr 7) uzywany jest tylko w rozszerzonej
wersji gry.

* Jednego z graczy wybiera si¢, aby w trakcie gry
prowadzil bank (wydawanie zlota, kart Postaci i
Przywilejow akgji), oraz kamieniolom (wydawanie
doméw).

* 7 zeton6w gubernatoréw losowo uklada si¢
obrazkiem do gbéry na torze gubernatoréw: po
jednym na kazdym polu ponad polem ze strzalka.
* Pola z numerami 1-10 sa poczatkowo puste —
bedg wskazywaly tury gry.

* Przywileje akeji i Jogin nie sg uzywane w grze
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podstawowej.

3.3 TABELA PUNKTOWANIA

Karta z podsumowaniem zasad i akcji zawiera takze tabele
punktowania.



o Tosé sztuk
‘—"‘i‘; . _ | zlota, ktérymi
: Maharadza na-
2 10-5 gradza graczy po
punktowaniu
3 11-7-3
4 12-9-6-3 -
5 13-10-7-4-1 To§¢é graczy

4.0 PRZEBIEG GRY

W kazdym miescie znajduje sie ogrod patacowy. W
kazdym ogrodzie patacowym znajduje sie jedno centralne
miejsce budowlane, przeznaczone na patac centralny (3
punkty) i sze$¢ miejsc zewnetrznych, na patace zewnetrzne
(po 1 punkcie kazdy).

Gracze moga budowaé swe patace na tych 7 miejscach,
jesli s one jeszcze dostepne (puste). W trakcie rozgry-
wki architekci graczy podrdzujg pomiedzy miastami
polaczonymi siecig drég. Przy drogach znajduje sie

30 miejsc budowlanych na wsie. W kazdej wsi mozna
wybudowaé 2 domy (w grze dwuosobowej tylko 1). W
miastach gracze mogg wybudowad nieograniczong ilosé
doméw. Architekt gracza moze przej$¢ przez wies tylko
wtedy, gdy jest juz w niej przynajmniej 1 dom. Jesli
architekt gracza przechodzi przez wie$, w ktorej sa3 domy
jedynie innych graczy, musi on zaplacic¢ im za przejscie
(patrz 7.1).

5.0 SYTUACJA STARTOWA

W Maharaja mozna graé maksymalnie w 5 os6b. Jesli
gracie w mniejszg ilo§¢ graczy, ma miejsce kilka zmian w
regulach gry, patrz 11.2.4.

Nim rozpocznie si¢ gra, sytuacja startowa wyglada
nastepujaco:

* gracze wybierajg karte Postaci (patrz 5.1) oraz

* buduja po 4 domy we wsiach na planszy.

5.1 Karty Postact

Najmlodszy z graczy wybiera jedng z 6 kart Postaci i
ktadzie j3 odkrytg przed soba. Dalej gracz po jego lewe;j
robi to samo, itd. Karty, ktére nie zostang wybrane zostaja
u bankiera. Moga wejs¢ do gry pdznie;j.

Numery na kartach Postaci wyznaczajg kolejno$¢ w jakiej
gracze beda grali swe tury. Numery te takze rozstrzygaja
remisy, ktore mogga zaistnie¢ p6zniej podczas punktowania
w miescie. Im nizszy numer na karcie, tym wieksza ma
range.

Ponadto kazda z Postaci ma specjalne umiejetnosci, ktore
pomagajg graczcom w wykonaniu ich zadafi i uzyskaniu

2

przez to wiekszej ilosci punktow.

Karta Postaci 1 / Mogot: Pierwszy wykonuje ruch i
wygrywa wszystkie remisy.

Karta Postaci 2 / Handlarz: Gracz, korzystajacy z Handlar-
za zawsze otrzymuje 1 sztuke ztota w kazdej swojej turze.
Karta Postaci 3 / Sadhu: Zewnetrzne budynki patacu s3
warte 2 punkty podczas punktowania (zamiast 1).

Karta Postaci 4 / Mnich Wedrowca: Koszty podrozy archi-
tekta gracza sg oplacane przez bank, tak wiec podrézuja
oni za darmo.

Karta Postaci 5 / Budowniczy: Buduje lub przesuwa 1
dodatkowy dom za darmo.

Karta Postaci 6 / Mistrz rzemie§lnikéw: Placi tylko 9 zami-
ast 12 sztuk zlota, aby wybudowa¢ patac.

5.2 BUDOWANIE DOMOW WE WSIACH

Teraz 4 domy, ktére gracze otrzymali na wstepie, zostaja
umieszczone za darmo we wsiach. Gracz z Postacig o
najnizszym numerze zaczyna. Kladzie on swé6j 1 dom na
ktérejkolwiek wsi na planszy. Nastepnie gracz z drugim
najnizszym numerem na karcie Postaci kladzie swéj dom,
itd. Gdy kazdy z graczy polozy na planszy juz po 1 domu,
czynia to samo z drugim, trzecim i czwartym w tej samej
kolejnosci.

Pamietaj: W jednej wsi nie moze zostaé wybudowanych
wiecej niz 2 domy. W grze dwuosobowej w jednej wsi
mozna wybudowa¢ tylko 1 dom.

Pamietaj takze: Ktadac swe domy gracze powinni mieé

na uwadze polaczenie miast, ktore w pierwszej kolejnosci
beda punktowane. Sa to miasta, ktére znajduja si¢ na dole
toru gubernatoréw (ponad strzatk). Polgczyc oznacza, ze
w kazdej wsi pomigdzy miejscem startu i pierwszym mias-
tem znajduje si¢ przynajmniej 1 dom.

Przyklad: Miasto A jest pofaczone z miejscem startu. Jest
przynajmniej 1 dom w kazdej wsi na tej drodze. Miasto B
nie jest potaczone, poniewaz na drodze wiodacej do niego
jest wie$, w ktdrej nie ma domu.

Gdy wszyscy gracze potoza juz swoje 4 domy, otrzymuja
po 6 dodatkowych doméw z kamieniolomu, ktére moga
umiesci¢ w swoich pulach. Gracze, budujac domy, moga
korzysta¢ jedynie z tych, ktére sa w ich puli, a nie z tych z
kamieniotomu.

Rozgrywke mozna rozpoczaé.

6.0 SEKWENC]JE GRY

Kazda tura gry wyglada tak samo. Najpierw Maharadza
jest ustawiany w miescie, ktére odpowiada gubernatorowi,
ktory znajduje sie najnizej na torze gubernatoréow. Kazda
tura gry koniczy sie rundg punktowania w miescie, ktore



gosci Maharadze.

Kazda tura dzieli si¢ na kroki:

* przemieszczenie Maharadzy,

* przemieszczenie gubernatora na torze gubernatorow,

e gracze sekretnie zaznaczajg akcje na swoich dyskach
akgji,

e gracze odkrywaja swe akcje i wykonuja je zgodnie z
kolejnoscig wyznaczong przez numery na kartach Postaci,
e odbywa sie runda punktowania w miescie, ktdre gosci

6.1 PrRZEMIESZCZANIE MAHARADZY I GUBER-
NATOROW

Na poczatku gry Maharadza przebywa
w miejscu startu. Stamtad przemiesci
si¢ do miasta gubernatora, ktéry zna-
jduje si¢ najnizej na torze gubernatorow.
Nie ma znaczenia fakt, czy miasto to
jest polaczone siecig drég z innymi
miastami, czy nie. Po przemieszczeniu
Mabharadzy, znacznik gubernatora, do
ktérego miasta wladca si¢ wlasnie udal,
zostaje przetozony ponad gubernatora,
ktéry znajduje si¢ na gorze toru guber-
natordéw. Gubernator, ktory obecnie
jest na dole toru, wyznacza nastgpny cel
podr6zy Maharadzy. Za pomoca odpow-
iedniej akgji gracze moga wplywaé na
porzadek na torze gubernatoréw.

Na zakoificzenie kazdej tury, w miescie

z Maharadza odbywa si¢ punktowanie.
Na poczatku nastepnej tury Maharadza
zostanie przemieszczony do miasta,
ktérego gubernator jest na dole toru
gubernatora. Jego porzadek moze ulec
zmianie na skutek akcji porzgdek na
torze gubernatora, patrz 7.5.

Przemieszczenie si¢ pierwszego guberna-
tora na torze gubernatorow.

6.2 WYBIERANIE AKCJI

Teraz gracze wybierajg akcje, ktore
planujg wykonaé w tej turze. Zwr6é
uwage, ze kazdy dysk akcji ma dwie
strzatki. Kazdg z nich uzyj do wskazania
jednej akcji. Gracze muszg wykonac obie
te akcje w swojej turze, obojetnie w jakiej kolejnosci.
Gracz moze wybraé dwukrotnie te samg akcje, poprzez
odpowiednie ustawienie strzatek. Gracze wybierajg swe
akcje sekretnie.

Symbole na dysku akcji majg nastepujace znaczenia:

Ztoto: Otrzymujesz 2 ztote sztuki z banku.

Dom: Mozesz wybudowaé 1 dom
we wsi lub miescie; koszt: 1 sztuka zlota.

2 domy: Mozesz wybudowaé 2 domy.

Jeden musi zosta¢ umieszczony w miescie,

drugi moze zosta¢ umieszczony we wsi lub
a miescie. Kazdy dom kosztuje 1 ztoto. Mozesz

wybudowaé dom w miescie tylko jesli twoj
architekt sie w nim znajduje.

Przesuniecie domu: Mozesz przesungé swoj
dom ze wsi lub miasta do innej wsi lub innego
miasta za darmo. Mozesz umiesci¢ ten dom

w miescie tylko jesli twoj architekt sie w nim
znajduje.

Kamieniotom: Mozesz wzigé 2 swoje domy
z kamieniotomu i umiesci¢ je w swojej puli.
W przyszlych akcjach mozesz wybudowac te
domy.

Patac: Mozesz wybudowaé 1 patac za 12
sztuk ztota w jakimkolwiek miescie. Mozesz
wybudowaé patac w miescie, tylko jesli twoj
architekt sie w nim znajduje.

Patac/Dom: Mozesz wybudowac 1 patac za
12 sztuk ztota w jakimkolwiek miescie i 1
dom w jakiejkolwiek wsi lub miescie. Mozesz
wybudowaé palac i dom w miescie, tylko jesli
tw0j architekt sie w nim znajduje.

Porzadek na torze gubernatoréw: Mozesz
zmieni¢ porzadek na torze gubernatoréw
przez przemieszczenie ich zgodnie z zasadami
w7.5.

Karty Postaci: Mozesz wymienic swojg karte

Postaci z innym graczem lub z bankiem. Nowa “
Postaé nie wplywa na poprzednig akcje (na

bonus poprzednio posiadanej Postaci).

6.3 WYKONYWANIE AKCJI

Kiedy wszyscy gracze wybiorg swe akgje, gracz z kartg
Postaci o najnizszym numerze odkrywa swoj dysk akgji i
rozgrywa swoja ture. Po tym jak wykona obie swe akgje,
gracz z karta Postaci z drugim najnizszym numerze od-
krywa swoj dysk akgji i rozgrywa swoja ture, itd. Powyzsza
procedura obowiazuje do momentu, kiedy wszyscy gracze
wykonaja juz swoje obie akcje — rozegraja swoja ture.
Pamigtaj: W swojej turze gracz wykonujac swoje akeje,
korzysta z umiejetnosci swojej Postaci. Moze takze
przemieszczaé swego architekta (ptacac przeciwnikom za
przechodzenie przez ,ich” wsie), zeby budowaé domy i
patace w miastach.

Gracz decyduje w jakiej kolejnosci chce wykonac swe akcje.

7.0 AKCJE

7.1 PODROZOWANIE

Przemieszczanie architekta jest darmowg akcja — nie ma
symbolu tej akeji na dysku akeji. Gracz moze dowolnie
przemieszczaé swego architekta w kazdym momencie w
trakcie swojej tury.

Mozna przemiesci¢ swego architekta do miasta,
wybudowad tam, a nastgpnie przemiesci¢ go do innego
miasta, aby tam tez co$§ wybudowag, itd. Jedyne ogranicze-
nia podrézowania to:

* nie mozna przej$¢ przez wie$, w ktorej nie znajduje si¢
zaden dom (ktéregokolwiek z graczy),

e czasem trzeba placié za przejazd.

Koszty podrézy: Podrézowanie przez miasta i miejsce
startu jest darmowe. Podrézowanie przez wsie, w ktorej
podrézujacy gracz ma przynajmniej 1 dom, takze jest dar-
mowe. Jesli gracz nie jest wlascicielem domu/6w we wrsi,



przez ktéra przejezdza, musi zaptacié po 1 sztuce zlota za
kazdy dom jego wlascicielowi. Podr6zowanie zawsze musi
sie zakonczy¢ w miescie. Architekt nie moze zakonczyé
swego ruchu w wiosce.

Przyktad: We wsi znajduje sie niebieski i czerwony dom.
Zielony musi zaplacié¢ po 1 sztuce zlota niebieskiemu i
czerwonemu graczowi za przejécie przez te wies. Bank
wyplaca koszty podrézy gracza, ktory posiada postaé
Mnicha Wedrowcy.

7.2 BupowaNIE (PArACE, Domy)

q . .- g Architekt gracza nie musi znajdowac
sie we wsi, w ktorej chce wybudowaé

dom. Trzeba jedynie pamigtaé, ze w zadnej wiosce nie

moze powstac wiecej niz 2 domy. W grze dwuosobowej

mozna budowaé tylko 1 dom we wsi. Natomiast kiedy

gracz chce budowa¢ patac lub dom w miescie, jego archi-

tekt musi by¢é w nim obecny. W trakcie swej tury gracz

moze przemieszcza swego architekta z miasta do miasta i

budowaé w obu z nich. Obowigzujg nastepujace obostrze-

nia:

* gracz moze podrozowacé tylko przez wsie, w ktorych jest

przynajmniej 1 dom,

* w zadnym miescie nie mozna wybudowaé wiecej niz 7

patacow.

Kiedy wszystkie miejsca budowlane w jakim$ miescie

zostang zajete, nie mozna juz w nim budowaé wiecej

patacéw. Tlos¢ doméw w miastach jest nieograniczona. Nie

zajmuja one miejsc na budowanie patacow.

Koszt wybudowania domu = 1 sztuka zlota

(kazdy dom, obojetnie czy budowany we wsi czy w

miescie kosztuje 1 sztuke ztota).

Koszt wybudowania patacu = 12 sztuk zlota

(kazdy patac, obojetnie czy wybudowany na miejscu cen-

tralnym, czy zewnetrznym, kosztuje 12 sztuk zlota).

Gracz, ktory wybiera akcje 2 domy, musi wybudowac 1

z nich w mieScie, a 2 w mieScie lub we wsi. Nie mozna

wybudowaé obu domoéw we wsiach. Symbol bramy miasta

oznacza, ze 1 dom musi zosta¢ wybudowany w miescie.

7.3 PRZESUWANIE DOMOW
Gracz moze przesuwaé tylko swoje domy,

obojetnie czy znajduja sie one we wsi czy w
f miescie. Jesli we wsi jest 1 dom, ktdry zostaje

przesuniety, sie¢ drog, ktdre przechodzg przez

te wies zostaje przerwana. Wies$ ta jest nieprze-
jezdna dopoki nie znajdzie sie¢ w niej przynajmniej 1 dom.
Zawsze mozliwe jest przesuniecie domu do wsi (ale trzeba
pamietaé o maksymalnej dopuszczalnej ilosci doméw w
jednej wsi). Przesuwanie domu do miasta jest mozliwe
tylko wtedy, gdy architekt przesuwajacego gracza znajduje

sic w tym mieScie. Akcja Przesuwanie domu nie kosztuje
zadnego zlota.

7.4 KAMIENIOLOM

Nie placac nic, gracz otrzymuje 2 swoje domy
z kamieniolomu i umieszcza je w swojej puli.
Moze on wybudowac je w przyszlych akcjach.

7.5 ZMIENIANIE PORZADKU NA TORZE GUBERNATOROW

Gracz moze wzia¢ zeton ktéregokolwiek

gubernatora i przemiesci¢ go o 2 pola w dét

na torze gubernatoréw. Zetony gubernatoréw,

nad ktérymi przemieszczany jest zeton, zostajg
»przepchniete” o 1 pole do gory na torze gubernatoréw.
W ten spos6b zmieniany jest porzadek toru.
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Przyktad 1: W pierwszej turze gry gracz przemieszcza
zeton gubernatora ,,D” o 2 pola w dét. W skutek tego
zetony ,B” i ,,C” przemieszczone zostajg o 1 pole do gory.
Jesli zaden z innych graczy nie zmieni porzadku na torze
gubernatoréw, Maharadza na poczatku nastepnej tury
pojedzie do miasta ,,D” (tam tez odbedzie sie punktow-
anie)

Przyktad 1 Przyktad 2
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Poprzez zmienianie porzadku na torze gubernatordw,
moga pojawic sie na nim puste pola.

Przyktad 2: ,F” zostaje przemieszczony.

»E” zostaje przemieszczony o dwa pola w dét (pod ,,E”).
»E” zostaje przemieszczony o 1 pole w gore. Puste pole
nie ma zadnego znaczenia. Kiedy Maharadza przybedzie
do miasta ,,F”, zeton gubernatora ,,F” zostanie przemieszc-
zony ponad pozostalymi gubernatorami (w przyktadzie
tym dokladnie ponad ,,C”, na polu 5).

7.6 WYMIANA KART POSTACI

Postacie to wazne osobistosci, ktére czasem pomagaja
graczom w ich staraniach, aby zadowoli¢
Maharadze. Nie zawsze trwaja przy tym samym
graczu, czasem chca poméc tez innym. Jako
jedna z akgji, gracze moga wzia¢ Postac od in-
nego gracza lub z banku. Inni gracze nie moga

sie przeciwstawic tej akgji. Postaé, ktorg gracz miat dotad

na reku, zostaje zwrdcona do banku.

Gracz, ktéremu w ten spos6b odebrano Postaé, moze



wybra¢ nowa z banku. Natomiast w swojej turze, jesli
wybrat on taka samg akcje, moze od razu odebrac z pow-
rotem swoja poprzednig Postad!

Mozliwym jest, ze gracz, ktory bierze sobie nowg Postad,
korzysta z pomocy obu Postaci w jednej turze.

Przyktad 1: Gracz ma handlarza — otrzymuje 1 sztuke
zlota. Nastepnie bierze postaé mmnicha i podrozuje za
darmo.

Przyktad 2: Gracz ma budowniczego — buduje dom za
darmo. Nastepnie bierze on postaé mistrza rzemieslnikéw
i buduje palac za 9 sztuk ztota (aby to uczyni¢ musiat
wybraé akcje patac).

Mozliwym jest takze, ze obowigzujaca kolejnosé gry
ulegnie zmianie poprzez wymienienie kart Postaci.
Pamigtajcie:

* gracz, ktorego trwa tura, moze jg dokonczyé

e gracz, ktory juz zagral swojg ture, nie moze rozegrac
jeszcze jednej w tej samej rundzie tur

* sposrdd graczy, ktdrzy nie rozegrali jeszcze swej tury,
gracz z kartg Postaci o najnizszym numerze automatycznie
staje si¢ nastepnym graczem.

7.7 ZRZEKANIE SIE AKCJI

Gracz moze zrzec si¢ obu swych akgji lub tylko jednej z
nich lub tylko cz¢sci jednej z nich. Zwykle dzieje si¢ tak
tylko w przypadkach, kiedy gracz ma niewystarczajaca
ilo$¢ pienigdzy na wszystkie swoje zaplanowane dzialania.
W takim przypadku wszyscy pozostali gracze automaty-
cznie otrzymujg z banku po 2 sztuki ztota. A wigc lepiej
uwazaé przy wyborze swych akgji!

Przyktad: Gracz wybrat akcje patac/dom na swym dysku
akgcji. Buduje tylko dom, jako ze orientuje sie, ze na palac
nie starczy mu zlota. Jego przeciwnicy otrzymujg przez to
po 2 sztuki zlota z banku.

7.8 KOLEJNOSC WYKONYWANIA AKCJI

Tura kazdego gracza sklada sie ze specjalnej zdolnosci jego
karty postaci i dwoch wybranych akeji. Kolejno$é wykony-
wania akgji nie ma znaczenia.

Podwojna akcja (2 domy lub patac i dom) moga zostac
rozdzielone.

Przyktad: Gracz ma postaé Budowniczego. Wybrat
nastepujace akcje: patac/dom i karty postaci.

Najpierw buduje dom w miescie A, nastepnie podrdzuje
do miasta B, buduje tam dom za darmo (dzi¢ki Budown-
iczemu), podrézuje do miasta C, wymienia postaé na
Mistrza Rzemie$lnikéw i buduje patac za 9 sztuk zlota w
miescie C.

8.0 PUNKTOWANIE

Gdy wszyscy gracze rozegraja juz swe akcje, odbywa sie
punktowanie w mieScie, w ktorym przebywa Maharadza.
Kazdy z graczy, ktory zaznaczyt swg obecnosé w tym
mieScie otrzymuje ztoto.

Architekei graczy nie musza przebywaé w tym miescie, aby
gracz dostat ztoto.

Tlo$¢ sztuk ztota, ktore gracz otrzyma zalezy od ,,pr-
ezencji” gracza w porOwnaniu z innymi graczami w tym
miescie.

Gracze otrzymujg tez punkty za budynki i architektéw w
miescie, w ktérym przebywa Maharadza.

Architekt 1 punkt
Dom 1 punkt
Patac zewnetrzny 1 punkt
Patac centralny 3 punkty

Przyktady:

Tomek ma tylko swego architekta w miescie — otrzymuje
on zatem 1 punkt.

Marysia ma w miescie 1 dom - otrzymuje zatem 1 punkt.
Anka ma w miescie architekta, 2 domy, 1 zewnetrzny i 1
centralny palac - otrzymuje zatem 7 punktow.

o
i

2 10-5

3 11-7-3

4 12-9-6-3

5 13-10-7-4-1

Gracz, ktory dostal najwiecej punktow, otrzymuje
najwiekszg ilo§¢ sztuk ztota z tabelki na karcie podsumow-
ania zasad gry. Gracz z drugg najwyzsza iloScig punktow,
otrzymuje druga najwyzsza ilo$¢ sztuk zlota, itd. W przy-
padku remisu, wygrywa gracz, ktéry ma karte Postaci z
nizszym numerem (otrzymuje wiecej zlota).

Bonus monopolisty: jesli tylko jeden gracz dostaje punkty
w danym mieScie (jego przeciwnicy nie maja w nim ani
architektéw, ani budynkéw), otrzymuje on dodatkowe 5
sztuk ztota z banku.

Zero punktéw: gracze, ktorzy nie dostajg punktdw, nie
dostaja tez zadnego zlota.

Przyktad: punktowanie odbywa si¢ w miescie ,,A”.

* Anka ma Mogola. Wybrala akcje palac/dom i zloto.
Anka placi 13 — 2 = 11 sztuk ztota, buduje 1 dom we wsi,
przemieszcza swego architekta do ,,A” i buduje tam patac
centralny. Dostaje ona 3 punkty za palac + 1 punkt za
architekta = 4 punkty.

* Bogdan ma Sadhu. Wybrat akcje patac/dom i prze-
suwanie domdw. Bogdan placi 13 sztuk zlota, prze-
mieszcza swego architekta do ,,A”, buduje 1 dom i 1 patac
zewnetrzny. Nastepnie przesuwa jeden ze swoich doméw
do ,,A”. Dostaje on wraz ze swym Sadhu 2 punkty za palac
+ 2 punkty za domy + 1 punkt za architekta = 5 punk-
tow.

* Krzysiek ma Budowniczego. Wybral obie akcje takie
same — 2 domy. Krzysiek ptaci 4 sztuki ztota, przemieszcza
swego architekta do ,,A”, buduje tam 4 domy. Jego Bu-
downiczy zezwala mu wybudowac¢ tam jeszcze 1 dom bez
kosztéw. Dostaje on § punktéw za swe domy + 1 punkt
za architekta = 6 punktéw.

* Danka ma Mistrza RzemiesInikéw. Wybrala akcje patac/
dom i zmiana porzgdku na torze gubernatoréw. Danka
przemieszcza swego architekta do ,,D” i buduje tam
centralny patac i dom. Placi 10 sztuk zlota (ma Mistrza
Rzemieslnikow). Teraz zmienia ulozenie gubernatoréow

— przemieszcza ,D” o dwa pola w dét. Teraz ,,D” jest na
samym dole toru — do niego wyruszy nastepnym razem
Maharadza (bedzie punktowane). Nastepnie Danka prze-
mieszcza swego architekta do ,,A” i w ten sposéb dostaje
za niego 1 punkt.

* Wynik: Krzysiek otrzymuje 12 sztuk ztota, Bogdan - 9,
Anka — 6, Danka - 3. W nastepnej rundzie tur, Maharadza
odwiedzi ,,D”, a gubernator ,,D” zostanie umieszczony na
najwyzszym polu toru gubernatoréw — pole numer 2 (2
tura gry).



9.0 NOWA TURA GRY

Po zakoficzeniu punktowania, rozpoczyna si¢ nowa tura.
* Maharadza podro6zuje do miasta, ktérego gubernator
jest nastepny w kolejce na torze gubernator6w (obojetnie
czy miasto to jest polaczone siecig drog). Ow gubernator
zostaje umieszczony ponad najwyzej usytuowanym guber-
natorem na torze.

* Gracze sekretnie wybierajg swe akcje na dyskach akgji.
* Akgje zostaja wykonane (wedlug kolejnosci zgodnej z
kartami Postaci).

* Odbywa si¢ punktowanie.

10.0 ZWYCIESTWO

Gra moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby. Koficzy sie po
punktowaniu w turze gry, w ktore;j:

* co najmniej jeden z graczy wybudowal swoj siédmy
patac, lub

e gubernator zostal umieszczony na polu ,,10” na torze
gubernatoréw.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory wybudowal najwiecej
patacow. Jesli jest remis, wygrywa ten, ktory ma wiecej
ztota. Kolejne pozycje wyznacza sie tak samo — najpierw
wedtug ilosci wybudowanych patacéw, a w przypadku
remiséw wedtug ilosci posiadanych sztuk ztota. Jesli nadal
jest remis — rozstrzyga numer na karcie Postaci.

11.0 WARIANTY

11.1 KrROTSZY CZAS GRY

Gracze otrzymuja tylko 6 patacdéw, a maksymalna ilo§¢é tur
to 8.

11.2 WERSJA ROZSZERZONA 1

W wersji tej obowiazujg podstawowe zasady gry z
nastepujgcymi dodatkami:

11.2.1 KOMPONENTY

Dochodzi postaé Jogina i Przywileje akcji. Jogina umieszcza
sie wraz z innymi Postaciami. Przywileje akcji ktadzie sie
obok planszy.

11.2.2 JoGIN

Gracz, ktéry ma Jogina otrzymuje w swej
turze 1 Przywilej akcji. Moze uzy¢ go
natychmiast lub w nastepnej turze, nawet
jesli do tego czasu straci Jogina. Przywilej
akgji pozwala na dodatkows akgje.

11.2.3 UzyWANIE PRZYWILEJOW AKCJI
Uzywajac Przywilej akgji, gracz moze w swej
turze skorzystaé z trzeciej akcji. Moze on
wybraé sposrdd akeji na swym dysku i jg
wykonaé — po prostu to obwieszcza.
Wyjatek: Nie moze on wybraé akcji Wymai-
ana kart Postaci jako akcji dodatkowej.
Gracz moze uzy¢ tylko 1 Przywileju akeji w jednej turze.
Po uzyciu Przywilej akcji jest odkladany z powrotem do
banku.

Przyktad: Gracz posiada Przywilej akcji i wybrat 2 domy
i Kamieniofom. Najpierw wykonuje akcje Kamieniolom i
doktada 2 domy do swej puli. Nastepnie deklaruje sko-
rzystanie z Przywileju akcji i wykonuje pafac/dom. Na
koniec wykonuje swg drugg akcje i buduje 2 domy.

11.2.4 MNIE] NIZ 5 GRACZY
Grajgc w mniej niz 5 graczy, na poczatku rozgrywki
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umies$¢ na miejscach budowlanych zewnetrznych patacow
po 1 patacu kazdego niewykorzystanego koloru.

11.2.5 LICYTOWANIE KART POSTACI

Przed rozpoczeciem gry karty Postacie sg licytowane.
Najmtodszy z graczy stawia 0,1 lub wigcej sztuk ztota

za prawo do wyboru Postaci jako pierwszy. Zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara gracze przebijajag lub
pasuja. Ci, ktérzy pasuja, odpadaja. Zwyciezca licytacji
placi do banku postawiong przez siebie kwote i wybiera
swa Postaé. Pozostali zawodnicy licytuja si¢ o kolejny
wybdr Postaci. Licytacje powtarzaja sie, az tylko 1 gracz
pozostanie bez Postaci, dostaje on swoja za darmo. Jesli
gracz postawi 0 i nikt go nie przebije, moze on takze wzigé
Postaé za darmo.

11.2.6 MIASTO OJCZYSTE

Kazda Posta¢ ma swoje miasto ojczyste — patrz obrazek
obok miasta. Podczas punktowania, gracz, ktory posiada
Postaé, ktdrej jest to ojczyste miasto, otrzymuje dodat-
kowy punkt (nawet jesli miatby to by¢ jego jedyny punkt).
11.3 WERSJA ROZSZERZONA 2

W tej wersji gracze moga mie¢ wigcej niz jedna Postaé. Jest
to szczegblnie interesujace w grze dwuosobowe;j.

Gracz, ktory ma wigcej Postaci moze korzystac ze spec-
jalnych umiejetnosci kazdej z nich!

Obowigzuja tu nastepujace zasady:

* Na poczatku gry gracze otrzymuja po 1 Postaci. Mozna
skorzystac z zasad w 11.2.5.

* Gracz, ktéry na swym dysku akeji wybierze Wymiana
kart Postaci, wybiera i otrzymuje od bankiera Posta¢. Nie
musi on jednej odrzucié. Ma teraz 2 Postaci.

* Jesli w banku nie ma juz Postaci, gracz wykonujacy akcje
Wymiana kart Postaci, moze wymieni¢ si¢ z graczem, lub
zwabié jedna z jego Postaci do swoich.

* Wymiana: Gracz, ktérego jest tura, wskazuje na ktdra$
z Postaci. Jej wlasciciel musi oddaé t¢ Postaé, ale otrzyma
w zamian inng. Gracz, ktérego tura trwa wybiera Postad,
ktorg wymieni (jesli ma ich wiecej niz 1).

* Przywabienie: Jesli gracz, ktérego trwa tura ma mniej
Postaci niz ktorys z jego przeciwnikow, moze on zwabié
od niego jedng Postaé. Gracz taki traci jedna Postaé —
musi ja oddaé wabigcemu graczowi. Gracz wabigcy nie
ma wplywu na to jaka Postaé dostanie — wybér nalezy do
gracza, ktory Postac traci.

* Kolejnos¢ tur: Karta Postaci o najnizszym numerze
sposréd Postaci graczy determinuje kolejno$é wykony-
wania tur. Gracz z Postacig o najnizszym numerze jest
pierwszy, nastepnie gracz z Postacia o drugim najnizszym
numerze, itd.

Pamigtaj: Kazdy gracz moze zagrac tylko jedng ture!

* Punktowanie: Jesli w trakcie punktowania jest remis,
gracz, ktory posiada karte Postaci z najnizszym numerem
wygrywa i bierze najwiecej pieniedzy.

Wersja polska na zlecenie sklepu Rebel
Rebel.pl - najwigkszy sklep z grami.
Strona dla odbiorcoéw hurtowych http://hurt.rebel.pl
Tlumaczenie: Wojciech Tremiszewski
Sktad: Szymon Szweda
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